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Okul Oncesi Egitim Programlarinda Cocuk
Ovyunlar1 Uzerine Caligmalar
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Ozet

Cocuklarin isteyerek katildig: kosullara ve sartlara bakilmaksizin fiziksel,
motor, duyusal, zihinsel ve dil gelisimine katkist olan vazgegemedigi,
kurallar1 iginde 6grendigi temel ugragidir oyun. Cocuk ile oyun ig ige bir
kavramdir. Cocuklarin hayatinda her zaman oyunun bir 6nceligi var olmug
olup ¢ocuklara yeni deneyimler ve roller kazandirmaya, bulundugu alami
anlamaya ve uyum saglamasina devam etmistir. Son yillarda tilkeler okullarda
Beden Egitimi ve Spor dersine biiyiik 6nem vermekte bu yonde program
gelistirmek icin hizmet ii egitim programlari gelistirmektedirler. Ozellikle
okul 6ncesi egitim programlarinda gocuklar igin yeni oyun kavramlar1 mevcut
egitim miifredatin1 gelistirmeye ve birlestirmeye yonelik yenilikler ortaya
konmaktadir. Durum boyle olunca alan yazinda birgok bilimsel aragtirmaya
da konu olarak geligim s6z konusudur.

Her yeni egitim programi beraberin oryantasyon siireciyle birlikte zorluklar
yaratmaktadir. Ancak bu programlar egitimciler tarafindan hissedilerek
uygulamaya konulursa programlarin basarist beraberinde katlanarak
artacaktir. Bagar1 indeksi ¢ocuklarin gelecek nesillere daha 1yi hazirlanmalar
icin de biiylik bir firsat egitligi saglayacaktir. Ayrica ¢ocuklart psikolojik,
tizyolojik ve psikomotor geligimsel olarak destekledigi igin daha saghkh
bireylerin yetismesini saglayacaktir.

GIRIS
Tarihi ¢ok ge¢mise dayanan oyun, her donemde miihim gereklilik olarak
goriilmiigtiir ve bu ¢agda gelistirilen aletlerle oynanmaya baglanmugtir. Her

yasta, oyundaki oyuncaklar yagin ozellikleri tarafindan etkilenir ve iginde
yagadig kiiltiiriin bir 6rnegini temsil eder. (Sevim ve Goniil, 2012).
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Tarim toplumunun kiiltiirden sanayiye, bilgi ve dijital kiiltiire, toplumun
hayatinda kullandig1 araglarda ve yag ilerlemesinin hizinda degisiklikler
oldugu siirece, ¢ocuk oyunlarinin kapsami, oyun tiirli, oyuncaklar1 ve
amaglarinda 6nemli degisimler gozlemleniyor. Bugiin, dijital kiiltiiriin
etkisi altinda, geleneksel oyunlarda oynanan oyuncaklar dijital aletlerle
degistiriliyor (Artar, Onur ve Celen, 2002; Yavuzer, 1993; Javazer, 2003).

Ovyunlar ¢ocuklarin geligiminde biiyiikk 6nem arz eder. (GOZUM &
KANDIR, 2020).Cocuklar gevrelerini oyun oynayarak, yeni davraniglar
ogrenerek giivenli bir sekilde kesfederler. Oyunda Ogrendigi seyleri
adaptasyon becerilerini gelistirmek i¢in kullanirlar. Cocuklar zor yerine
getirilebilen gorevlerde rol almak ve kendilerini hayata hazirlamak igin
oynarlar. (Pellegrini,Dupusis ve Smith,2007).

Ovyun, gocugun fiziksel, motor, duygusal, zihinsel ve dilsel gelisimine
faydalidir. Erken yasta sorusturma oyunlari zihnin gelisimine katkida
bulunur. Oyunla, soyut kavramlar somutlagip, gocugun rahat hissetmesine,
stres ve endigeden kurtulmasina olanak saglar. (Inci, 2017).

Ovyun, ¢ocuklarin mucit potansiyellerini kullanabilecegi, kabiliyetlerini
kesfedebilecegi, kendilerini ifade edebilecegi ve yetiskinlere gelisimsel
niteliklerine dair belirtiler verebilecegi aragtir. Cocuklarin kendi kendini
yenilemek yontemi ve ihtisas alanidir. Oyun, ¢ocugun gelisiminin kendisidir,
tegvikgisidir (Tugrul, 2014).

Cocuklarin biyolojik geligimini destekleyebilecek bir siire boyunca
hareket etmeleri, 6zellikle de en hizli gelisme donemleri olan erken ¢ocukluk
ve gocukluk donemleri igin bir geligim koguludur oyun. Spor faaliyetleri
yoluyla ¢ocuklarin akademik geligimini desteklemek ve bunlart uygulamak
icin egitim programlari, Fiziksel Egitim ve Spor Ogretmenlerinin yerinin
tartisilmaz bir ger¢egidir. Olimpiyat sporcularinin hayatlarina baktigimizda,
bunlarin gogunun hayat hikayelerinde onlar1 kesfeden bir Fiziksel Egitim ve
Spor Ogretmeni var. Sekiz yillik zorunlu egitim sisteminde, oyun tabanlt
egitim programlarinin uygulanmasi, o6zellikle de gocuk bahgelerinde,
Olimpiyatlarda bagarili olmayr hayal eden sporcularin sayisini artirmada
onemli bir rol oynayacak. Ozellikle Olimpiyat sporcularinin basarilarini
hem gorsel hem de okul i¢i sunumlarla gocuklarin hayatinin merkezine
sokmalk, iilkenin atletik havuzunun gelecekte biiyiik bir artigina yol agacaktir
(Alaeddinoglu ve Kishali, 2022).
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1.0KUL ONCESI EGITIMDE UYGULANAN OYUN
ETKINLIKLERININ INCELENMESI

Okul 6ncesi donem, ¢ocuklarin en hizl fiziksel, zihinsel, dilsel ve sosyo-
duygusal gelisimi olan yillar1 kapstyor. (MEB, 2016). Ilk alt1 y1l bu dénemde
gocuklarin gelisiminde ciddi 6nem tagiyor. Bu donemde, gocuklarin gelisimi,
tegvikgiler agisindan zengin bir egitim ortami desteklenmektedir. (Bodrova
& Leong, 2007).

Okul 6ncesi egitim kurumlari, Milli Egitim Bakanhigrnin Okul Oncesi
Egitim Programi ¢ergevesinde egitim ortamlarimi diizenler. Milli Egitim
Bakanligrnin  genel hedefleri dogrultusunda, ¢ocuklarin zihinlerinin,
bedenlerinin  ve duygularmin  gelismesini  saglamak, onlar1 ilkokula
hazirlamak, dogru ve giizel Tiirkce konugmalarina olanak saglamak ve
dezavantajli ¢ocuklar i¢in ortak bir egitim programi olusturmak amaghdir.
(MEB, 2013 ).

Erken cocuklukta, oyun ¢ocuklar i¢cin 6nemli ihtiyaglarindan biridir.
Cocuklar oyun ve deneyimlerle 6grenir, kendilerini, diinyayr kesfederler
ve gergek hayattan farkli yerde olurlar. Bu nedenle, okul 6ncesi donemde
tasarlanan aktivitelerin geneli oyun ve eglence igermelidir. (Duman, 2015).
Cocuk hayallerini oyun ortamina yansitir, yeni yagam rollerini tstlenmek
istedigi durumlar yaratir. (Piaget, 1962).

Oyun siirecinin ¢ocuklarmn biligsel yeteneklerini, ilgi alanlarini, sosyal
becerilerini igine alan bir siireci vardir. Ogretmenler ve ebeveynler,
gocuklarin gelisgimini en ist diizeyde desteklemek igin oyunu etkili bir
sekilde kullanabilirler. (Piaget, 1962; Saracho, 1999). Tyi planlanmis oyunlar
cocuklar i¢in bir egitim fonksiyonu ve ¢ocuklarin gelisimi iizerinde olumlu
bir etkiye sahiptir. (Moore, Goltsman&I.acofano,1987).

1.1. OKUL ONCESI COCUKLARIN DIJITAL OYUN
OYNAMA SURELERINE GORE OYUN EGILIMI ILE
KONSANTRASYON DUZEYLERININ INCELENMESI

Giiniimiizde, okul 6ncesi ¢ocuklarin oyun tercihleri geleneksel oyunlardan
dijital oyunlara gittik¢e artt1 (Sapsaglam, 2018). Ayrica ebeveynlerin dijital
teknolojinin nasil kullandigmna iliskin olarak ¢ocuklarin dijital oyunlara
yonlendirildigini soyleyebiliriz (Tugrul, Ertiirk, Ozen ve Glines, 2014).
Hem djjital ¢agin evrimi hem de dijital oyunlarin ortaya ¢ikmasindan
bugiine kadar olan ¢ocuklarin ihtiyaglari, ¢ocuklarin dijital kiiltiirtin dogal
bir durumu olarak djjital oyuna yoneldigini savunuyor.
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Giiniimiiziin ¢ocuklar: dijital yerliler olarak tanimlaniyor, dijital cihazlarla
biiyiimiigler, internetin iiriinii, dijital oyunlar ve dyjital ¢agin tirtinleri, ve
onlar1 bu diinyanin en 6nemli tiiketicileri olarak gortiyorlar. (Prensky,2001).

Okul 6ncesi okullardaki egitim programlar1 ¢ocuklar igin bir oyun gartt
olarak i¢ ve dig oyunlar igerir. (Goldstein, 2011). Erken gocukluk egitiminde
gorevli egitmenlerin, ¢ocugun oyun ihtiyacini bildikleri ve zihinsel, dilsel,
sosyal, duygusal ve motor gelisim alanlarini desteklemek igin oyunun
oneminin farkindadirlar (Aksoy ve Aksoy, 2018; Hazar ve Altun, 2018);
Ulutag Avcu, 2015; Adak Ozdemir ve Ramazan, 2014).

Okul oncesi 6gretmenlerin  ¢ocuklarin  gelisimini  desteklemek  i¢in
tasarlanmig oyun ortamlar1 saglamalar1 bekleniyor. (Milli Egitim Bakanhg1
[MEB], 2013). Ancak, ¢ocuklara sunulan oyun ortamma katilmak
icin gocuklarin yiiksek bir oyun egilimi olmasi gerekir. Ogretmenlerin
gocuklarin oyun ihtiyaglarini i¢ ve dig oyunlarla kargilamalar1 bekleniyorken,
ebeveynlerin evde oynadiklar1 dijital oyunlarda gocuklar1 yonlendirmeleri
gerekiyor (Plowman, Stevenson, Stephen ve McPake, 2012).

Palaiologou (2014) ¢ocuklarin evde dijital cihazlar kullanarak oyunlar
oynadiklarini ve 6grenmeye bagladiklarini belirtti. Bu baglamda, ¢ocuklarin
ogrenme siirecinde dijital oyunlarin yonlendirilmesi sorumlulugu biiytik
oranda ebeveynlere aittir.

Toran, Ulusoy, Aydin, Deveci ve Akbulut (2016)’ye gore, ebeveynlerin
gocuklarinin oynadig: djjital oyunlarla ilgili gorislerini inceledigi zaman,
anne-babalarin dijital oyunu ve igerigi hakkinda yeterince bilgisi olmadigin
ve dijital oyunun etkisini tam olarak 6lgemeyecegini bulmustur.

Budak (2017) ebeveynlerin dijital oyunlarin olumlu ve olumsuz yonlerini
bildiklerini ortaya koydu. Ebeveynlere gore, dyjital oyunlarin olumlu yonii,
egitici ve yaraticilik tegvik eden eglenceli bir ortam sunmaktir. Ebeveynler
dijital oyunlarin saghga, sosyallesmeye ve zihinsel sorunlara olumsuz bir
agidan yol agabileceginden endige duydular.

1.2.CEVRIMICI UZAKTAN OKUL ONCESI EGITIMDE
OYUN ETKINLIKLERI

Ebeveynlerin, 6gretmenlerin ve ¢ocuklarin ¢evrimigi kumar egitiminde
oynamalar1 gereken ¢ok farkli roller vardir. Ailenin rolii, gocugun gevresini
ve ortamini uzaktan egitim igin hazirlamak, ¢ocugu egitim siirecinde
desteklemek, 6gretmenlerin rolii ise etkinlik planlamak, rehberlik saglamak
ve ebeveynlerin katilimini saglamaktir. Cocugun en 6nemli rolii, ebeveynin
destegiyle egitime katilmasidir. Cocugun roliinii aktif olarak yerine getirme
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yetenegi, Ogretmen ile anne ve babanin rollerini tamamen yerine getirmelerine
baglidir. Cocuga bu egitimde kullanilan teknolojik araglarin saglanmasi
ve kullanmasi, ¢evre kurulmasi ve ¢ocugun ilgisini geken oyun faaliyetleri,
ortamlar1, materyalleri saglanmas1 konusunda ¢ocuk desteklenmedigi zaman,
uzaktan Ogrenime katilmak istemeyecek ve katilmaya istekli olmayacaktir.
(Akkas Baysal, Ocak, & Ocak, 2020).

Cevrimigi uzaktan 6grenme, web araglar1 kullamilarak sanal diinyadaki
egitici stire¢dir. Uzaktan egitimde Ogretmenler ve Ogrenciler, herhangi
bir fiziksel temas olmadan Internet, bilgisayarlar ve ekranlar araciligryla
birbirleriyle iletigim kurabilirler. (Tatminingsih & Oktarianingsih, 2021).

Tiim diinyay1 etkileyen Covid-19 salgini, egitimde yeni modelleri ve
ihtiyaglar1 ortaya ¢ikardi. Bu modellerden biri, 6zellikle yetiskin egitiminde
ve ¢esitli nedenlerden oOtiirii standart egitimlere katilamayan bireylerin
egitiminde, epidemiden 6nce uzaktan egitim modeliydi. Uzaktan 6grenme,
gocuklarin bilgi ve iletigim teknolojileri araciligiyla, zaman ve uzaydan ayri,
birbirleriyle ve 6gretmenlerle iletisim kurma ve etkilesim halinde olduklar:
Ogrenme siireci olarak tanimlanmaktadir (Giirer, 2020). Erken ¢ocukluk
egitiminde uzaktan 6grenme modelinin en biiyiik faydasi, gocuklar
fiziksel alandan bagimsiz olarak ortak bir etkinlik ve amag igin bir araya
getirebilmesidir.

Covid-19 salgin1 nedeniyle uzaktan egitim veren Tiirkiye’deki bazi okul
oncesi 6gretmenler, pandeminin okul 6nceligi egitimi tizerinde birgok farkll
yonden olumsuz bir etkiye sahip oldugunu, digerleri ise 6grenci-6grenci
etkilesiminin artigin1 ve bakicilarin egitim siirecine katilimini vurguladilar
(Yildirim, 2021).

Ogretmen gocuklarin ebeveynleriyle birlikte evde 6grenme siirecine
katilma firsatini  takdir etmelidir. Ogretmenin oyun etkinliklerinin
tasarlanmasinda ebeveynlerin oyun etkinliklerinde dogru yontemleri ve
pratik adimlar1 6grenme ve oyun etkinliklerini okul diginda planlama ve
uygulama firsat1 saglayacak. Kendilerini igbirligi i¢inde hisseden ebeveynler,
oyun vyetigtirmenin sonuglarni ve olumsuz etkileri gozlemlemek ve
ogretmeni bilgilendirmek i¢in daha istekli olacaklardir. Oyun sirasinda ortaya
cikabilecek zorluklar ve tehlikeler ebeveynler tarafindan bunlar1 6nleyerek en
aza indirebilir. Ebeveynleriyle birlikte oyun materyalleri hazirlayan ¢ocuklarin
oyun olaymna daha fazla hazirlik, ilgi ve istekli olmalar1, oyunun gocugun
dogasindaki 6nemi hakkinda daha iy1 bir anlayig, ¢ocuklarinin oyunlarina ve
sundugu cevre kalitesine daha fazla saygi duymalart kaginilmazdir. Online
oyun faaliyetlerini gergeklestirmek yeterli degildir. Planlanan oyun etkinligi
de ¢evrimdigi ortamlara adapte edilebilmeli veya gocuklarin ebeveynleri
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tarafindan etkinlik sirasinda eglik edilebilmesi i¢in uzantilar olmalidir. Oyun
faaliyetleri aile i¢inde daha fazla iletisim ve etkilesim i¢in harika bir firsat,
ebeveynlerin gocuklartyla etkili bir sekilde vakit gegirebilmeleri, 6grenmenin
kalic1 ve ilging olabilmesi igin (Kaya ve Bagci, 2022).

1.3.0KUL ONCESI OGRETMENI ADAYLARININ
OYUN TEMELLI OGRENMEYE BAKIS ACILARI VE
UYGULAMAYA YANSIMALARI

Oyun tabanl 6grenme, aragtirma, ¢alisma, gozlem,deneye dayali agik,
esnek ve yaraticl bir stiregtir. Bu siireg 6gretmenlerden daha ¢ok bir ¢ocuk
tarafindan yonlendirilir (Tugrul, 2014). Ayni zamanda miinakasa, drama,
deney, seyahat yontemleri ve tekniklerini de igerir. Bu siiregte, gocugun
kendisi ya da arkadaglar1 ya da 6gretmenleri tarafindan baglatilan bir sorunu
¢ozmek igin etkili bir ¢aba gostermesi gerekir. Oyun tabanl 6grenmede,
gocuklar yapisal olmayan serbest oyun ortamlarinda ve belirli bagarilar igin
planlanmug yar yapilandirilmig oyunlarda 6grenme firsati bulabilirler. Ancak
unutulmamahdir ki, ¢ocuklar 6grenmeyi gergeklestirirken, yetigkinlerin
yonlendirdigi aktivitelerden daha etkili gekilde kendi kendine karar verme
faaliyetlerine katilirlar (Kieff ve Casbergue, 2000, Elkind, 2007; akt. Tugrul,
2014, Gomert Ozata, 2015).

Ulkemizde, oyun, ¢ocuklarin gelisiminin tiim alanlarini destekleme amagh
olan okul 6ncesi egitim siirecinde 6nemli bir rol oynamaktadir, ayrica gocuklar
i¢in ortak bir yetigtirme ortami yaratmak, onlar1 ilkokula hazirlamak amaglidir.
Ulusal Egitim Bakanligi tarafindan 2013 yilinda baglatilan Okul Oncesi
Egitim Programinin temel ozelliklerinden biri de oyuna dayali olmasidir.
Programda ongoriilen gelismeler ve gostergeler goz oniine alindiginda,
oyunun hem bir olay hem de bir yontem olarak kullanilmas: tavsiye edilir
(Karahiiseyinoglu, 2008). Ayrica, okul 6ncesi egitimin ayrilmaz bir pargasi
olarak oyun yoluyla 6grenmenin 6nemini de vurguluyor. (MEB, 2013).
Ancak, diinyadaki oyun tabanli egitim programlariyla kargilagtirildiginda,
okul 6ncesi egitim programini bu baglamda goz 6niinde bulundurmak dogru
degildir. Oyun tabanl egitim programlari, ¢ocuklarin bagarilarini yaglarina
gore degil, onlarin bireysel ihtiyaglari ve ¢ikarlar: temelinde belirlenen oyunla
ilgili kriterler gergevesinde degerlendirilmektedir. Ayrica felsefi temellerde

tarkliliklar gosteriyorlar (Cakirer, 2017).

SONUC VE DEGERLENDIRME

Okul 6ncesi egitim programlarinin, gocuklarin gelisimlerine biiyiik katkilar
sundugunu gosteren yiizlerce bilimsel ¢alisma bulunmaktadir. Bilimin var
oldugu giinden beri egitim miifredatlar1 her zaman kiimiilatif olarak geligim
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gostermigtir. Her bilim dalinda oldugu gibi gelisim ve 6grenme de gok yonlii
bilimsel bir geligmeyle tamamlanarak ortaya yeni ekoller koymustur. Her
ogrenme ve 6gretme yaklagimi 6grenmenin ¢ok yonliiliiglinden bahsetmis
ve Ogrenmede Ogrenenin yerini, 6gretenin bilgi diizeyini ve ¢evre olan
iliskisini 6zel olarak betimlemistir. Ogrenme ve 6gretme ortamlarinin yapisal
durumunu anlamak igin birden gok programin varligini ispat etmeye galigmig
ve bunu bir biitiinliik olarak sunmugturlar (Alaeddinoglu, 2020).

Okul 6ncesi egitim programlarinda ¢ocuk oyunlart olduk¢a 6nemli bir
role sahiptir. Bu oyunlar, ¢ocuklarin fiziksel, zihinsel, duygusal ve sosyal
gelisimlerini destekler. Iste okul &ncesi egitim programlarinda cocuk oyunlari
tizerine bir degerlendirme:

1.  Fiziksel Gelisim:

* Opyunlar, ¢ocuklarin motor becerilerini gelistirmelerine yardimer olur.
Koordinasyon, denge, kuvvet ve esneklik gibi fiziksel yetenekler, cocuk
oyunlar araciligiyla giiclendirilir.

2. Zihinsel Gelisim:

* Opyunlar, ¢ocuklarin diisiinme becerilerini, problem ¢6zme
yeteneklerini ve yaraticiiklarini  geligtirmelerine katkida bulunur.
Ovyunlar aracihifiyla ¢ocuklar, hayal giiglerini kullanarak farkli
senaryolar1 deneyimler.

3. Duygusal Geligim:

* Opyunlar, ¢ocuklarin duygusal farkindaliklarint artirabilir. Arkadaslik,
paylasma, empati gibi sosyal becerilerin gelisimini destekler. Oyunlar
aracih@iyla gocuklar duygularini ifade etmeyi 6grenirler.

4. Sosyal Beceriler:

* Grup oyunlar1 ve etkilesimli oyunlar, ¢ocuklarin sosyal becerilerini
gelistirmelerine yardimci olur. Isbirligi yapma, takim galigmast,
iletigim kurma gibi beceriler oyunlar sayesinde pekistirilir.

5. Dil Gelisimi:
* Opyunlar, gocuklarin dil becerilerini artirir. Hikaye anlatma, rol yapma,

sarki soyleme gibi aktiviteler gocuklarin kelime dagarcigini genigletir
ve iletigim becerilerini giiglendirir.

6. Problem Cozme Yetenekleri:

* Opyunlar, ¢ocuklara problem ¢6zme becerileri kazandirir. Oyunlar
sirasinda  kargilagilan sorunlar, ¢ocuklarin farkli ¢6ziim yollarin
diigtinmelerine ve uygulamalarina olanak tanir.
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7. Oz-Diizenleme Becerileri:

* Oyunlar, ¢ocuklara kurallara uyma, sirayla bekleyebilme gibi 6z-
diizenleme becerilerini 6gretir. Bu, ¢ocuklarin disiplin ve sorumluluk
duygularini gelistirmelerine katkida bulunur.

8. Ogrenmeye Ilgiyi Artirma:

e Eglenceli ve ilgi gekici oyunlar, ¢ocuklarin 6grenmeye olan ilgilerini
artirabili. Bu da okul Oncesi egitim programlarindaki 6grenme
deneyimlerini daha etkili hale getirebilir.

Okul o6ncesi egitimde ¢ocuk oyunlari, ¢ocuklarin biligsel, duygusal ve
sosyal gelisimine katkida bulunan degerli araglardir. Programlarin oyun
tabanli ve ¢ocuk merkezli olmasi, ¢ocuklarin 6grenme siirecini daha etkili
ve keyifli hale getirebilir. Bu oyunlar, ¢ocuklarin ilgi alanlarina uygun olarak
tasarlandiginda en 1yi sonuglar1 verir (OpenAl, 2023).
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